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IZVLEČEK 
V diplomski nalogi Interpretativne kompozicije videoelementov in 2D stilizirane animacije so 
prikazani različni načini, kako lahko avtor z izdelavo 2D-animacije, podprte z videoposnetki, 
gledalcu poda zgodbo. Namen dela je raziskati načine, kako s kreiranjem zgodbe oziroma 
prikazom le-te podati čim več sporočil in na koncu izdelati praktični primer. Teoretični del 
opisuje postopek od razvijanja ideje, koncepta in osnovnih elementov zgodbe do pripovedi te 
zgodbe skozi kompozicijska priporočila. Prikazani so primeri, kjer so avtorji s kompozicijo 
močno podprli vsebino zgodbe, nato pa so predstavljene še referenčne animacije, iz katerih je 
črpana inspiracija za končni izdelek. V praktičnem delu so predstavljeni vsi pomembni koraki 
pri izdelavi animacije. Najprej opis same zgodbe, scenarija in nato preoblikovanje besed v 
slikovni prikaz. Pri izdelavi snemalne knjige je opisan namen kadrov in kompozicij.  
Predstavljeni so gradnja lika, njegova vizualna upodobitev in stilizacija ostalih form na sceni z 
uporabo različnih likovnih elementov v programu Adobe Illustrator. Na kratko je razložen tudi 
proces snemanja videoelementov, njihovega implementiranja v animacijo in samega 
animiranja izdelanih form v programu Adobe After Effects. Rezultat je dvominutna animacija, 
ki poleg osnovne zgodbe poskuša podati še dodatno sporočilo. V razpravi je izdelek tudi 
analiziran in podane so možnosti za izboljšavo.  




In the diploma thesis Interpretative compositions of video elements and 2D stylized animation 
different ways of how author can tell a story to audience through 2D animation supported by 
video elements are described. The purpose of this work is to explore techniques of how 
messages can be delivered by creating and displaying a story, and finally, to create a practical 
example. The theoretical part describes the process from the development of an idea, concept 
and basic elements of the story to the narrative of this story through compositional 
recommendations. There are examples where authors with the right use of composition 
strongly supported the content of the story; additionally, the reference animations from which 
derives the inspiration for the final product are shown. In the practical part, all the important 
steps in the production of animation are presented. First, description of the story itself, the 
script and then transformation of words into an image grid. When creating the storyboard, the 
purpose of the frames and compositions is described. The development of the character, his 
visual representation and stylization of other forms on the scene with the usage of various 
elements in the Adobe Illustrator program are presented. In brief, the process of filming video 
elements, their implementation into animation and animation of the created forms in Adobe 
After Effects are shown. The result is a two-minute animation, which in addition to the basic 
story tries to give an extra message. In the discussion, the product is also analyzed and the 
options for improvement are presented. 
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Človek že od samega začetka svojega obstoja stremi k ustvarjanju, doseganju nečesa, kar je 
estetsko in privlačno. Skozi tok zgodovine se je umetnost neprestano razvijala, zamenjala 
veliko obdobij, odkrivala nove prijeme in ustvarjala svoje ideale lepote. Od vseh pa verjetno 
najbolj izstopa trenutno obdobje, ki zaradi napredka v tehnologiji in posledično svetovnega 
spleta vsakemu posamezniku nudi možnost ustvarjati in svoje delo instantno deliti z drugimi. 
Posledice tega so tako pozitivne kot negativne. Dobra plat tega je, da ima vsak svobodo 
umetniško se izražati, ustvarjati sporočila in estetsko privlačne izdelke. Slabša stran pa je, da 
je človek neprestano obdan z vizualnimi informacijami, ki ga preobremenjujejo in mu zatirajo 
pogled do tistih, ki so vredne njegove pozornosti. Vsak posameznik se kljub vsemu sam odloči, 
čemu bo namenil svojo pozornost. V tem diplomskem delu so raziskane poti in načini, kako 
ustvariti 2D-animacijo, ki gledalcu poskuša podati sporočilo, ki je vredno njegove pozornosti. 
Animacija je medij, ki ustvarjalcu dopušča neskončno možnosti za ustvarjanje in podajanje 
takšnih in drugačnih sporočil. Od ostalih digitalnih medijev se razlikuje v tem, da nima nobene 
omejitve glede oblik in form, ki jih avtor želi prikazati na zaslonu. Njeni edini omejitvi sta 
avtorjeva domišljija in daljši čas izdelave. 
V svetu ustvarjanja filmov, animacij in ostalih avdiovizualnih pripovednih medijev ni pravil, ki bi 
določala, kaj je estetsko sprejemljivo in kaj ne, še vedno pa obstajajo priporočila, ki lahko 
avtorjem pomagajo doseči želeni cilj. Glavni namen tega diplomskega dela je raziskati 
možnosti podajanja zgodbe in izdelati praktični primer animacije, ki s pravilnim razvijanjem 
ideje in upoštevanjem kompozicijskih priporočil poskusi podati želeno sporočilo. Cilj je v 
gledalcu vzbuditi določena čustva in razmišljanje s pripovedovanjem zgodbe skozi aktivnosti 
lika, postavitev elementov na sceno in njihove odnose, z dodajanjem videoelementov, 
fotografij, tekstur, senc, robov in ostalih stilskih faktorjev pa animaciji dodati estetsko vrednost, 




2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Od ideje do produkcije 
Pred samim začetkom izdelave videa ali katerega koli drugega medija stoji ključni del procesa, 
to je ideja oziroma koncept. Ideja je lahko le naključna misel, pripoved posameznika, lahko je 
že napisana zgodba, vsakdanja situacija ali avtorjevo razmišljanje o moralnem vprašanju. 
Pomembno je, da je ta ideja dovolj dobra in vredna nadaljnjega razvijanja (1). O tem, ali je 
ideja dovolj dobra, se je priporočljivo prepričati tako, da avtor povzame celotno zgodbo v eni 
povedi (ang. logline) in za mnenje vpraša še druge ustvarjalce, potencialne uporabnike rešitve 
itd. (2). Povsem običajno je, da avtor dobi idejo in jo razvija, vendar pride do točke, kjer vidi, 
da je idejo bolje opustiti in poiskati drugo (1). Kot pravi bivši direktor podjetij Dream Works 
Animation in Walt Disney Company Jeffrey Katzenberg: »V vrtoglavem svetu filmskega 
ustvarjanja ne smemo biti odvrnjeni od temeljnega koncepta: ideja je kralj. Če se film začne z 
dobro, izvirno idejo, so zelo dobre možnosti, da bo uspel, tudi če ne bo izdelan najbolje. Če pa 
se film začne s pomanjkljivo idejo, bo skoraj zagotovo neuspešen.« (3) Ideja je glavni temelj 
za nadaljnji razvoj zgodbe oziroma scenarija. Zgodba pa na koncu predstavlja skelet celotnega 
izdelka, saj s svojimi situacijami prevzame gledalčevo pozornost in podaja sporočilo (2). Vsako 
zgodbo sestavlja več elementov, ki skupaj pripomorejo h končnem izdelku. Med najbolj 
pomembnimi elementi zgodbe so liki in konflikt, s katerim se spopadajo. Lik mora imeti 
človeške lastnosti, četudi je to žival ali predmet, saj se le tako gledalec lahko identificira z likom 
ter vživi v njegovo zgodbo (1). V zgodbi navadno nastopa več likov, ki imajo razdeljene vloge: 
stranski liki, antagonist in protagonist. Pomembno je, da s protagonistom gledalec sočustvuje 
oziroma ga vzljubi, to pa naredi zaradi več razlogov. Glavnemu liku se zgodi nezaslužena 
nesreča, s čimer se v gledalcu vzbudi empatija do njega. Lahko ga vzljubi zato, ker lik želi 
pomagati šibkejši osebi in narediti dobro dejanje, lahko pa zato, ker je lik zabaven oziroma 
svoje delo opravlja zelo dobro, s tem se v gledalcu vzbudi želja po njegovi družbi, oziroma da 
bi bil tak kot on (2). Glavni lik ima zelo močno željo po nečem in to ga spravi v akcijo. Močnejša 
kot je želja po rešitvi konflikta, večji je vpliv na gledalca. Konflikt je problem, s katerim se 
spopada glavni lik, in je pravzaprav odgovor na vprašanje »Kaj je na kocki?«. Pomembno je 
predstaviti posledice uspeha ali neuspeha pri boju s problemom. Obstaja več različnih 
konfliktov: notranji, zunanji … Veliko vlogo igrajo tudi detajli, s katerimi so prikazane vsakdanje 
poteze lika: obleka, hibe, način govora, kretnje, posebnosti, navade … Vloga antagonista je 
nasprotovati protagonistu, ta ima svoje razloge za dosego cilja in o sebi misli, da ravna 
pravilno. Stranski liki v zgodbi imajo prav tako pomembno vlogo. Vplivajo na zgodbo, glavnemu 




glavni lik preoblikuje, in predstavljajo različna prepričanja in poglede na višje, moralno 
vprašanje, ki ga postavlja avtor. S tem, ko avtor postavi vprašanje, izdelku doda sporočilo, 
gledalca nezavedno spodbudi k razmišljanju o univerzalnih vprašanjih, nanj pusti globlji vtis in 
izdelku doda vrednost. Pri postavljanju vprašanja pa mora biti pazljiv, da ne vsiljuje svoje ideje 
in pusti gledalca, da se o tem, kaj je prav in kaj narobe, odloči sam. Poleg likov, teme in 
sporočila pomembno vlogo igra še kontekst. Ta predstavlja prostor in čas dogajanja. S tem, 
ko so predstavljeni socialno dogajanje, politično dogajanje, čas, vonj in tehnološki napredek, 
gledalec dobi širšo sliko, v katero so postavljeni karakterji. Avtor tako gledalcu predstavi širše 
sporočilo ali zgodbo, predzgodbo, obstranske dogodke, ki posredno vplivajo na glavni konflikt 
in likovo doživljanje okolja (2). 
2.2 Pripovedovanje zgodbe skozi kompozicijo 
Poleg vsebine in elementov, ki jih avtor kreira za svoj film, je pomembno tudi, na kakšen način 
so ti prikazani. Enako kot pri drugih oblikah vizualnega izražanja tudi pri videu in animaciji ne 
obstajajo pravila, po katerih bi se ustvarjalci morali ravnati. Obstajajo pa določena orodja 
oziroma smernice, ki lahko pripomorejo k vizualno bolj privlačnim izdelkom (4).  
Kompozicija pomeni, kako so elementi znotraj slike postavljeni, kakšni so njihovi odnosi, 
razmerja in zakaj. Avtor se odloči, kaj bo skril, kaj pokazal in kako bo to storil, kar je tako 
tehnična kot kreativna naloga (5). Glavni nameni kompozicije so dodajanje estetske vrednosti, 
pritegniti gledalčevo pozornost na želeni subjekt (6) in pripovedovati zgodbo. Preizkušene 
tehnike za doseganje dobre kompozicije, ki v gledalcu vzbudi občutek, da je slika v ravnovesju, 
so globina, pravilo tretjin, zlati rez, trikotna kompozicija, centralna kompozicija (5) … Z 
dodajanjem globine lahko avtor loči dogajanja na sliki, prikaže pomembnost subjektov, njihove 
odnose in doda sliki več plasti, s katerimi ustvari bolj privlačno sliko (7). Lastnosti, ki pritegnejo 
pozornost človeškega očesa, so svetlobni in tonski kontrast, ostri deli slike, perspektiva (Slika 
2), gibanje, usmerjenost pogledov (Slika 6), prekrižane linije, osvetljeni subjekti in okvir znotraj 
slike (Slika 1) (6). S tem ustvarjalci izpostavijo določen subjekt na sceni, z določanjem 
medsebojne razdalje in velikosti v kadru pa kažejo njihove odnose in moč, ki jo imajo na sceni. 
Slavni filmski režiser Alfred Hitchcock je rekel: »/…/ Velikost objekta na sliki bi morala 
sovpadati z njegovo pomembnostjo v zgodbi.« (8) Poleg samega dogajanja na sceni imajo 
veliko vlogo (tako v animaciji kot v filmu) tudi dolžina kadra, gibanje kamere, rakurz (Slika 3) 
in plan (Slika 4 in Slika 5) (4). Kamera je okno, skozi katerega gledalec spremlja dogajanje na 
sceni in posledično predstavlja tudi njegovo vpletenost v sceno (7). Avtor z manipuliranjem 




poudari čustveno stanje lika, prikaže pomembnost subjekta (9), poudari detajl in prikaže 
prostor (4).  
Na naslednjih slikah od 1 do 6 so prikazani prizori iz filmov, kjer so režiserji uspešno uporabili 
kompozicijska načela za uprizoritev zgodbe. 
 
Slika 1: Državljan Kane (Orson Wells, 1941) (10) 
Okvir znotraj slike pritegne pozornost na otroka v ozadju. Velikost odraslih ljudi v ospredju pa 
nakazuje njihovo »premoč« nad njim. 
 
Slika 2: 2001: Vesoljska odiseja (Stanley Kubrick, 1968) (11) 






Slika 3: Projekt Florida (Sean Baker, 2017) (12) 
Avtor s pravilom tretjin loči tri subjekte na sceni, z dvema osebama ob straneh napravi okvir, 
s čimer pozornost preusmeri na deklico, z rakurzom kamere pa želi doseči, da gledalec občuti 
dekličino perspektivo na sceno. 
 
Slika 4: Schindlerjev seznam (Steven Spielberg, 1993) (13) 






Slika 5: Podlih osem (Quentin Tarantino, 2015) (14) 
Dolg posnetek (ang. long shot) je mnogokrat uporabljen za prikaz okolja, v katerem se subjekti 
nahajajo, ter za prikaz osamljenosti in odtujenosti subjekta. 
 
Slika 6: Otok psov (Wes Anderson, 2018) (15) 






2.3 Predstavitev referenčnih projektov 
2.3.1 Načini gledanja 
Psihadelični video Načini gledanja (originalen naslov: Ways of Seeing) zmes 2D-animacije in 
videoelementov, je delo novozelandskega animatorja, grafičnega ilustratorja in režiserja 
Roberta Wallacea. Dobro je poznan po ustvarjanju glasbenih videospotov, njegova dela pa so 
razstavljena po vsem svetu. Pri tem projektu se je Robert združil z organizacijama It's Nice 
That in Canvas, ki se zavzemata za vzbujanje zanimanja za umetnost pri mladih. Ustvaril je 
kratko animacijo, s katero je predstavil Baltski center za sodobno umetnost v Veliki Britaniji na 
nekoliko drugačen način (16). 
Kot pravi avtor, je želel pri izdelavi animacije izpostaviti velikost, število prostorov in nadstropij, 
ki jih ima galerija. To je dosegel s tem, da je gledalca zmedel in mu dal občutek, da ne ve, kje 
se nahaja, občutek izgubljenosti. Proces izdelave se je začel z ogledom prostorov in 
zajemanjem fotografij. Na fotografije je začel risati možne ilustracije, prehode, ki bi jih lahko 
animiral. Na socialnih omrežjih je naredil tudi raziskavo o tem, kaj pritegne pozornost 
obiskovalcev muzeja, in si izpisal pomembne dele, ki bi jih v videu izpostavil. Pri snemanju 
prostorov je bil Robert pozoren predvsem na to, kakšni bodo odnosi med videoposnetki in 
prehodi med njimi. Če se je premikanje kamere končalo na enem posnetku v smeri proti tlom, 
se je moral naslednji posnetek začeti z gibanjem iz smeri proti stropu in nato navzdol. Avtor je 
za vsak slučaj na vsaki lokaciji posnel več posnetkov in si s tem pustil nekoliko več prostora 
za izbiro pri kasnejšem animiranju. Ker je kamero držal v roki brez kakršnega koli stabilizatorja, 
je zanj to pomenilo nekoliko več dela v kasnejši produkciji, saj je moral bolj natančno 
vizualizirati animacijske prehode na nekoliko tresočih posnetkih (16). 
Ko je Wallace zajel ves material na kamero, se je lotil animiranja. Najprej je skiciral temeljne 
animacije za vsak prostor, določil je oblike in barve. Za tem se je lotil še natančnejšega 
ilustriranja detajlov, tekstur in vzorcev. Ko je imel zastavljen natančen načrt, se je lotil 
animiranja sličice za sličico (ang. frame-by-frame) v programu Adobe Photoshop. Ta način 
animiranja mu je omogočil, da ustvari energičen in nihajoč učinek animacije, ki se zelo dobro 
poda k nekoliko tresočim videoposnetkom (16). 
Avtor je v muzejske prostore postavil abstraktne oblike in jim vdihnil človeške lastnosti, s čimer 
je želel simbolizirati obiskovalce muzeja. S tem, ko je antropomorfiziral muzejske prostore in 
umetnost samo, je gledalca povabil, da pogleda na prvi pogled tihe in resne muzejske prostore 




umetnosti pravzaprav veliko energije, ki jo sevajo razstavljene umetnine. Obiskovalci navadno 
obiščejo muzej z namenom, da opazujejo dela, obešena na stenah, Wallace pa je v videu 
predstavil muzej kot celoto in gledalca spodbudil k uživanju kreativnega in navdihujočega 
prostora (16), kot je prikazano na Slika 7. 
 
Slika 7: Načini gledanja (Robert Wallace, 2018) (16) 
2.3.2 Življenski cikli 
Ross Hogg, škotski ilustrator, režiser in animator, je na podlagi opazovanja svoje dnevne rutine 
izdelal večkrat nagrajeno animacijo Življenski cikli (originalen naslov: Life Cycles). Njegova 
dela so bila predvajana na filmskih festivalih po celem svetu, zanje je prejel tudi več nominacij 
in nagrad. Ima značilen slog, poteze upodobljenih črt spominjajo na šolske pripomočke za 




Avtor si je ob opazovanju in raziskovanju svoje vsakodnevne, monotone rutine in dogajanja 
izven njegovega okolja zastavil vprašanje, ali bo človek prekinil ponavljajoči se krog ali bo 
pustil, da se nadaljuje. 
Projekt je začel tako, da si je najprej v želji, da postane animiranje vsakodnevno opravilo, 
zastavil izziv, da ustvari serijo lastnih vsakodnevnih doživetij. Ko je izdelal serijo več animacij 
s tehniko izdelave sličice za sličico, je ugotovil, da bi z združevanjem fragmentov v en film 
lahko ustvaril delo, s katerim bi zajel dogajanje na veliko večji ravni (18). Vsaka scena v filmu 
je dolga eno sekundo in predstavlja eno uro v realnem življenju, vsakih 24 sekund pa se 
dejanja ponovijo. Poleg ponavljanja dejanj se ponavlja tudi svetlost scen, ki sovpada z 
vzhajanjem in zahajanjem sonca (temno–svetlo–srednje svetlo–temno). Tako je ustvaril 
občutek vsakodnevnega ritma in ponavljanja, z ilustriranjem planov s perspektive glavne 
osebe pa je vključenost gledalca še bolj poglobil. Poleg njegove zgodbe se vzporedno odvija 
še zgodba z drugega konca planeta – v animacijo je vmešal posnetke in fotografije novic o 
tragediji, ki se je dogajala v Siriji. S tem je prikazal kontrast med svojo varno rutino in globalnimi 
problemi izven nje. Zgodba se zaključi s pretresljivo fotografijo otroka, ki so ga poškodovali v 
bojih v Siriji. Ta scena za razliko od ostalih traja dlje kot sekundo in prekine ponavljajočo se 
rutino. S koncem je avtor želel nagovoriti gledalca, naj prekine s svojo monotonostjo in počne 
nekaj drugega, nekaj, s čimer bo naredil svet boljši (19). Na Slika 8 so prikazani nekateri izseki 
iz animacije. 
 




2.3.3 Sreda z Goddardom 
Avtor animiranega filma Sreda z Goddardom (originalen naslov: Wednesday with Goddard) je 
kanadski režiser, animator in grafični ustvarjalec Nicolas Menard. Diplomiral je v Montrealu na 
šoli za dizajn (UQAM's School of Design) in v Londonu na Kraljevem kolidžu za umetnost 
(Royal College of Art), kjer trenutno tudi deluje. Ustvarja kratke filme, ilustracije, oblikuje 
tiskovine, knjige in interaktivno umetnost (20). Znan je po svojih dinamičnih kompozicijah, 
rahlem črnem humorju, ki ga uporablja v naracijah in živahnih barvah. Vse te elemente je 
odlično združil s pomočjo svoje žene, ilustratorke Manshen Lo, v delu, ki se ga je lotil na 
pobudo takrat novonastalega kolektiva neodvisnih animatorjev Late Night Work Club.  
Projekt je začel z idejo o strukturi zgodbe. Želel je ustvariti animirani film, ki bi se začel z zelo 
pozitivnim nastavkom, končal pa bi se negativno in dramatično, gledalca je želel pustiti skoraj 
razočaranega. Avtor priznava, da ustvarja veliko bolje takrat, ko se mu ideja porodi spontano, 
zato je mnogokrat proces celotne izdelave lahko zelo dolg, kljub temu da je sama tehnična 
izvedba kratka (21). Navdih za slog ilustracij v filmu Sreda z Goddardom je črpal iz svojih 
otroških spominov, ko je hodil v cerkev. Spominja se molitvenih knjižic, ki jih je listal med mašo, 
da bi si krajšal čas. Knjižice so imele poleg besedila natisnjene tudi črno bele risbe z gorami 
in rožami. Podobne motive je nato ilustrirala tudi Manshen Lo. Slog pri ustvarjanju karakterjev 
je črpal iz posebne »stop motion« animacije, kjer je vsaka sličica narisana na transparenten 
papir (ang. cel animation). Pri tej vrsti animacije so barve izstopajoče, polne, brez gradientov 
in so omejene z razločnimi, debelimi linijami (22). Poleg tega je bil prisiljen, da like animira v 
kratkem času, zato je prišel na idejo, da bi si skrajšal čas tako, da jim skrije roke, ko jih ti ne 
potrebujejo (21). Z združitvijo teh dveh različnih slogov/medijev je želel odraziti osladnost 
duhovnih motivov, ki so pogosto prikazani na sijoč, nebeški način (21). Navadno bi bil tak 
kontrast med preciznimi risbami in minimalističnimi karakterji moteč, vendar v tem primeru 
deluje zelo dobro (23). Avtor tudi sam pove, da je bil proces usklajevanja teh dveh slogov 
precej dolg in je zahteval veliko različnih ilustracij in preizkušanja, a na koncu sta z Manshen 
Lo našla pravo ravnotežje. Ko so bile vse datoteke ozadja in likov pripravljene, jih je Nicolas s 
pomočjo ekipe animatorjev spravil v gibanje. Za orodje so uporabljali program Adobe 
Photoshop, kjer so ustvarili gibanje z dvanajstimi sličicami na sekundo. Pomemben del pri 
kreiranju animacije je bila tudi stvaritev boga. Referenčna figura zanj je bila podoba iz igre 
Super Mario. Ker sta Nicolas in Manshen Lo želela, da se razlikuje od njunih ilustracij, sta 
prišla na idejo, da ga ustvarita v 3D-obliki (21). Avtor filma je poleg iz svoje izkušnje iz mladih 
let inspiracijo črpal tudi iz Beckettovega gledališkega dela Čakajoč Godota. Poleg samega 




animiranem filmu (Slika 9) pojavijo tudi številne vizualne podobe, ki jih lahko apeliramo na 
omenjeno referenco (23). 
 
Slika 9: Sreda z Goddardom (Nicolas Menard, 2016) (22) 
2.3.4 9 načinov kako narisati osebo 
Sasha Svirsky je diplomiral na Grekov Art College v Rusiji iz slikanja (24). Kasneje se je sam 
naučil animacije (25), od leta 2008 ustvarja kot samostojni animator in umetnik. Skozi leta je 
razvil svoj značilni umetniški jezik z uporabo različnih medijev in z njihovim združevanjem. V 
svojem času je ustvaril več grafičnih del, slik, kolažev in animiranih filmov (24), med njimi tudi 
svojega najbolj odmevnega in nagrajenega 9 načinov kako narisati osebo (originalen naslov: 
9 Ways to Draw a Person). 
S hitrim ritmom in kinetičnim slogom želi avtor v gledalcu vzbuditi razmišljanje o vizualizaciji 
človeške podobe na različne načine. Navdihnjen iz obdobja dadaizma, je združil abstraktne in 
realistične podobe, pri čemer je uporabil več različnih medijev – fotografije, slike, ustvarjene s 
črnilom, in slike, narisane na računalniški tablici. Z uporabo različnih medijev je želel vzbuditi 
občutek, da je umetnost domišljijska in spontana. To spontanost avtor podoživlja tudi med 
dejanskim ustvarjanjem, saj kot pravi, sam nikoli ne pripravi snemalne knjige, ampak ima raje 
sprotno improviziranje (26). 9 načinov kako narisati osebo je sestavljen iz devetih sekcij. V 
vsaki sekciji je predstavljen drug pristop k risanju osebe, vsem pristopom pa je skupna 
abstrakcija. Med posameznimi sekcijami gledalcu pusti čas, da prebavi sprejete informacije in 
razmisli o možnostih, kako biti oseba (ne samo o risanju osebe) (25). V dadaističnem slogu je 
film odet v iracionalnost, absurd in kaos. Pripovedovalec nagovarja gledalca z nekoliko 
nenavadnimi stavki, ki so vizualno dobro podprti. Izrečenim besedam zamenja besedni red, jih 




za samo preprosto ilustracijo nešteto možnosti ustvarjanja in da je umetniško delo lahko 
ustvarjeno iz česar koli (26). Slika 10 prikazuje nekatere izseke iz animacije. 
 
Slika 10: 9 načinov kako narisati osebo (Sasha Svirsky, 2018) (26) 
2.3.5 Kaj je lepota? 
Anna Ginsburg je 29-letna filmska režiserka in animatorka. Animacijo je med letoma 2009 in 
2012 tudi študirala na Edinburgh College of Art (27). V svojem času je ustvarila več glasbenih 
videospotov in animiranih filmov. V njenih delih lahko večkrat zaznamo združevanje več 
različnih medijev, npr. video in 2D-animacija. 8. marca 2018 je objavila animirani film z 
naslovom Kaj je lepota? (originalen naslov: What is Beauty?), s katerim je raziskala, kako se 
je skozi dobo človeštva razvijal ideal o ženskem telesu (28).  
Kot navaja avtorica je animacija posvečena njeni sestri, ki je zaradi zdravstvenih težav veliko 
časa preživela v bolnici. Anno je to vzpodbudilo k poglobljenem razmišljanju o zahodnjaških 




izdelavo animacije je želela spodbuditi predvsem mlada dekleta k razmišljanju o tem, kako se 
ti ideali hitro spreminjajo in da ima sledenje temu lahko tudi posledice (30). Animacija se začne 
28.000 let pred našim štetjem s podobo kipca boginje plodnosti, nadaljuje se z egipčanskimi 
upodobitvami, bronasto dobo, antično Grčijo, renesanso in tako naprej (28). Oblike ženskega 
telesa se skozi slabe tri minute videa vedno širijo in krčijo. Ko animacija pripelje do zadnjega 
(modernega) obdobja, je ženska podoba prikazana skozi tehnologijo, postane nevarno 
izkrivljena in popačena, v oblikah pa je prepoznati tudi nekatere znane osebnosti, ki naj bi 
postavljale trende (Marilyn Monroe, Grace Jones, Kim Kardashian …). Pri tem se ustvari ritem, 
s katerim želi avtorica nagovoriti gledalca, naj zavrača lepotne ideale in se sprejme takšnega, 
kot je.  
Za Anno je bil tudi proces izdelave z vidika stilizacije nekoliko drugačen, saj se pri tej animaciji 
za razliko od njenih prejšnjih oblike med kadri prelivajo iz ene v drugo – med kadri ni reza. 
Poleg tega pa je bila vajena izdelovati animacije na glasbeno podlago, pri tej pa je bilo ravno 
obratno. Paleta preprosto naslikanih ilustracij ostaja kljub spreminjanju ženske podobe skozi 
celoten video enaka. Pri izbiri barve se je odločila za modro, saj je bila ta povezana z žensko 
že v starodavni umetnosti in verski ikonografiji. Uporabila je izbran odtenek modre barve in mu 
pri tem spreminjala nasičenost, ne pa tudi svetlosti (29). Na Slika 11 so prikazane nekatere 
upodobitve iz animacije. 
 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Zgodba 
3.1.1 Opis 
Vezotonik se zbudi ob peti uri zjutraj ob neprijetnem alarmu svoje budilke. Ker se ni najbolje 
naspal in ker ve, da bo dan potekal po enakem urniku kot vedno, ni ravno najbolje razpoložen. 
Hitro poje, se obrije, umije zobe in odide od doma. Najprej na dvigalo iz stanovanja in nato peš 
do železniške postaje. Na postaji čaka dlje kot po navadi, zato ga ob pogledu na uro zaskrbi, 
da bo zamudil v službo. Pot nadaljuje po ulici, kjer hiti mimo stanovanj, v katerih ljudje še spijo. 
Ko pride do prehoda za pešce, se mu na semaforju prižge rdeča luč. Ko pogleda na uro, ga 
resno zaskrbi, da bo zamudil v službo, zato začne pritiskati na gumb v upanju, da se mu bo 
zelena luč prižgala prej, poleg tega pa mimo ne pripelje noben avto, zaradi česar je še bolj 
jezen. Ko se mu končno prižge zelena luč, nestrpno odhiti naprej. Premagati mora samo še 
zadnji klanec in prispel bo na cilj. Tako končno prihiti do hiše na vrhu hriba, v kateri ima službo 
oziroma neko pomembno obveznost. Ko pritisne na gumb za odpiranje vrat, se mu na ekranu 
izpiše napis, ki pravi, da je stavba ta dan zaprta. Tedaj se mu posveti – pogleda datum na uri 
in ugotovi, da je nedelja ter da je zjutraj zaman vstal in se odpravil v službo. 
3.1.2 Razlaga in sporočilo  
Zgodba na komičen način pripoveduje o tem, kako mora glavni lik proti svoji volji zgodaj vstati 
in se s težko voljo odpraviti v službo oziroma na neko pomembno obveznost. Na poti je večkrat 
nestrpen in prestrašen, ker se boji, da bo v službo zamudil. Ko pride do delovnega mesta, 
ugotovi, da je nedelja in da je bil ves trud, da ne bi zamudil, zaman. 
Poleg komične se zgodba dotika tudi nekoliko bolj resne teme. Ta na podlagi ponavljajočih se 
dejanj (pogledi na uro, pritiski na gumb, tek) in ponavljajočih, enoličnih kadrov govori o 
monotoni rutini, v kateri je ujet glavni lik. Rutina ga pravzaprav pripelje do tega, da izgubi 
občutek za čas in ne pomisli na to, da je nedelja. S konstantnim hitenjem in nestrpnostjo 
karakterja je poosebljen današnji človek, ki je prisiljen hiteti na vsakem koraku. V videu se 
večkrat pojavijo tudi reklame, predmeti in drugi simboli, ki opominjajo na čas. To namiguje na 
dejstvo, da je človek na vsakem koraku omejen s časom in da mu je primoran posvečati veliko 





3.1.3 Od ideje do scenarija 
Pri iskanju ideje za zgodbo smo želeli zajeti širšo temo, ki bi bila hkrati prikazana na komičen 
način. Pojavila se je misel o tem, kako smo ljudje omejeni s časom, ki nam vsak dan narekuje, 
kdaj lahko kaj počnemo, in da smo zaradi hitenja in strahu pred zamujanjem prevečkrat pod 
stresom. Na listke smo si začeli izpisovati določene dogodke, ki bi jih lahko razporedili v 
določen vrstni red in postavili v zgodbo. Ko smo dogodke postavili v določeno zaporedje, se 
nam je ideja zdela smiselna, a po nekajdnevnem razmisleku smo jo razdrli in poskusili z 
nekoliko drugačno vsebino. Ta postopek smo nekajkrat ponovili, dokler nismo prišli do 
večplastne zgodbe, s katero smo bili zadovoljni.  
Ko smo imeli ogrodje zgodbe zastavljeno, smo jo začeli prepisovati v obliko scenarija. To je 
posebna oblika besedila, ki se uporablja pri ustvarjanju filmov, animacij, gledaliških in ostalih 
predstav. Je temeljni dokument, po katerem se orientirajo vsi sodelujoči pri procesu 
ustvarjanja. V tem delu smo si najprej izpisali štiri odstavke, ki na kratko opišejo dogajanje: 
problem, rešitev, zgodba in »podzgodba«. Bolj natančno smo se lotili opisovanja dogodkov, 
protagonistovega obnašanja in okolja. Postavili smo časovni okvir, v katerem se zgodba odvija, 
opisali vzdušje in vreme. Zvoka nismo opisovali, saj še nismo bili prepričani, kako bi ga 
zastavili. Glede na to, da v zgodbi ni dialoga, ta korak niti ni bil nujen. Poleg same vsebine 
smo si začeli dopisovati tudi nekatere ideje za kadre, ki bi mi lahko koristili pri kasnejšem 
sestavljanju snemalne knjige. Tudi v tem delu so se nekatere podrobnosti v zgodbi spremenile, 
saj smo s časom predstavljali vedno širšo sliko in tako tudi videli več stvari, ki bi jih lahko 





Slika 12: Izsek iz scenarija 
3.2 Snemalna knjiga 
Snemalna knjiga je scenarij pretvorjen v vizualno obliko – v mrežo sličic, ki predstavljajo 
kronološko razporejene kadre. Vsaka prikazuje položaje likov in predmetov v prostoru, njihove 
odnose, akcije, okolje, plan in gibanje kamere. S tem, ko pride zgodba v vizualno obliko, si 
sodelujoči avtorji med seboj lažje delijo svoje vizije, komunicirajo glede postavitve na sliki in 
lažje prepoznajo možne težave, ki bi se lahko pojavile. Izdelava snemalne knjige je odvisna 
od zahtev projekta in procesa, za katerega se odloči avtor. 
Pred začetkom izdelave snemalne knjige smo si izpisali nekaj iztočnic: ponavljanje kadrov, 
smer gibanja, dvodimenzionalni in tridimenzionalni pogled, perspektiva, poudarjanje detajlov 
z bližnjimi plani, pogledi iz protagonistove perspektive in njegovo doživljanje, velikost lika v 
kadru, gibanje kamere. Tako smo si izpostavili nekaj tehnik, ki bi nam lahko pomagale pri 
postavitvi kadrov tako, da bi imeli ti čim več pomena, poleg tega pa bi nam skrajšale čas 
animiranja in ilustriranja. Snemalno knjigo smo najprej v poenostavljeni obliki narisali na papir. 
Tako smo si želeli ustvariti okvirno predstavo o tem, koliko oblik okolja in predmetov poleg 
glavnega lika bo potrebno oblikovati. Pozorni smo bili predvsem na nujne gradnike, kot so 
stavbe, vlak, železniška postaja itd. Večina planov, ki smo jih zastavili v tem delu, je bila 
nekoliko širših kot v končni obliki, saj smo vedeli, da se lahko pri procesu animiranja približamo 
v bližnji plan. Izdelali smo tudi nekaj več kadrov, ki smo jih kasneje skrčili samo na tiste, ki so 
bili nujni za prikaz zgodbe. Ko smo imeli računalniško oblikovanih večino form, ki so bile 




Adobe Illustrator. Med tem procesom smo zaradi vizualno bolj privlačnega sosledja kadrov in 
nekaterih drugih vzrokov spremenili zaporedje dogodkov, ki smo jih zapisali v scenarij. 
3.2.1 Ritem 
V prvi sceni, kjer se protagonist zbudi, zajtrkuje, umije in odpravi od doma, smo z dolžino 
kadrov želeli vzpostaviti določen ritem hitenja. S hitrejšo menjavo kadrov smo želel ponazoriti, 
da protagonist nima časa za miren začetek dneva, ampak se mora takoj po zvonjenju budilke 
spraviti v akcijo. Tako se je ustvaril kontrast mirnega spanca z nemirnim hitenjem in nato spet 
mirnim čakanjem v dvigalu, s katerim se scena zaključi. S tem, ko se menjata hiter in počasen 
tempo, se vzpostavi ritem, ki se nato ponavlja skozi celotno animacijo.  
3.2.2 Perspektiva 
Kljub temu da je animacija narejena v dvodimenzionalnem načinu, smo čim več planom želeli 
dodati elemente, s katerimi se ustvari občutek tridimenzionalnega pogleda. Od vseh kadrov  
se dva razlikujeta, saj imata vključene še črte perspektive. To sta kader na podzemni železnici 
in kader pri semaforju (Slika 13). Ker je pri obeh kadrih protagonist primoran čakati, kar mu 
povzroča neprijetne skrbi, smo želeli, da se od ostalih nekoliko razlikujeta. Na obeh smo 
prikazali razpotje in poskusili namigniti na to, da bi se glavni lik lahko odločil za drugo pot, a 
sam tega ne opazi, saj ima v glavi samo en cilj, ki ga želi doseči. 
 
Slika 13: Prikaz dveh kadrov, ki vsebujeta linije perspektive 
3.2.3 Ponavljanje kadrov 
Skozi celotno animacijo se nekateri kadri večkrat ponovijo, po navadi tudi v istem zaporedju in 
tako sovpadajo z ritmom animacije. Ponavljanje zajema tudi protagonistovo doživljanje 
vsakdana na širši ravni. S ponavljanjem planov smo želeli uprizoriti njegovo monotono rutino, 
ki mu povzroča jezo in nezadovoljstvo. V to rutino zapade celo toliko, da se jo poslužuje tudi 




napetost in stopnjevanje zgodbe. Bližnji plan pritiska na gumb je dejanje, ki vodi zgodbo skozi 
tri različna čustvena stanja glavnega lika in je prikazan v treh delih zgodbe. Najprej na začetku, 
ko je njegovo stanje še umirjeno – na gumb pritisne normalno. Drugi je pri semaforju, kjer je 
že zelo napet in živčen – gumb pritiska zelo hitro in neučakano. Zadnjič pa se ponovi na cilju 
– gumb ponovno pritisne normalno, ker pričakuje, da je cilj dosegel pravočasno, a zvonec z 
gumbom pravzaprav zavrne ves njegov trud. Smiselno bi bilo, da bi bil gumb prikazan še v 
prvem kadru zgodbe, kjer bi protagonist mirno ugasnil budilko in s tem ugotovil, da je 
pravzaprav nedelja. Zaradi svojih čustev tega ne stori in tato vstane zaman. 
S ponavljanjem kadrov in dejanj (Slika 14) smo si tudi nekoliko skrajšali čas izdelave animacije, 
kar je prav tako pomembno.  
 
Slika 14: Prikaz plana in akcije, ki se ponovi v treh podobnih kadrih. 
3.2.4 Kompozicija kadrov 
Pri določanju kompozicije smo poskusili upoštevati čim več kompozicijskih priporočil – 
prostorska globina, pravilo tretjin, okvir znotraj slike itd. S tem smo pritegnili pozornost na 
določene dele in želeli ustvariti prijetno, estetsko sliko. Za ustvarjanje globine smo kadrom 
dodajali predmete v ospredje in ozadje. Gledalec ob prvem pogledu nekaterih predmetov 
zavestno ne zazna, a še vedno mu ustvarijo občutek globine prostora in pozicije na sceni. 
Prostorsko globino definirajo zamegljeni in ostri robovi subjektov, ki gledalčevo pozornost 
usmerijo na izostrene dele slike. Na nekaterih delih smo oblikam dodali še sence. 
Z okvirjem znotraj slike smo v dveh kadrih, kjer protagonist teče mimo stanovanj, želeli ločiti 
dve različni dogajanji. Na eni strani okna, ki predstavlja okvir, lik mirno spi in se ne pusti motiti. 
Tudi riba plava mirno v svojem akvariju in predstavlja spokojnost. Na drugi strani okna pa 
protagonist divje teče mimo. Pri prvem stanovanju smo Vezotonika prikazali za zelo kratek 
čas, tudi okvir okna je manjši – večji del pozornosti smo preusmerili na dogajanje v notranjosti 
stanovanja. Pri drugem stanovanju pa gledalec njegov prihod že pričakuje in tudi okno je večje, 
zato je pozornost preusmerjena bolj na zunanjost stanovanja.  
Velikost in razmerje med subjekti in protagonistom v kadru smo poskusili postaviti glede na 




zaradi zgodnje jutranje ure, ko je človek še nekoliko zaspan, želeli vzpostaviti odtujeno 
vzdušje. To smo poskusili ustvariti tako, da glavnega lika nismo prikazal v celoti, ampak smo 
z uporabo bližnjega plana prikazali samo del njegovega obraza (Slika 15). 
 
Slika 15: Bližnji plani protagonistovega obraza 
V prvem delu, kjer se pelje z dvigalom, deluje še precej mirno in kontrolirano, zato zavzema 
večji del kadra. V kadru, s katerim se animacija zaključi, smo želeli, da je majhen, saj je pravkar 
ugotovil, da se je trudil zaman in da je pri tem povsem nemočen. S približevanjem kamere 
oziroma z bližnjimi plani njegovega obraza smo poudarili njegove čustvene reakcije in 
pomembnost dejanj. Na primer v kadru, kjer teče po ulici, je prikazan v totalu. V kadru, kjer 
teče po hribu, pa je plan približan samo na noge, saj je tu napetost višja.  
Pri določanju in postavitvi linij predmetov, ki so vključeni v animacijo, smo se najprej postavili  
v pravilno, uravnoteženo obliko (Slika 16) in centralno kompozicijo. Linije so bile v veliki večini 
vodoravne ali navpične, med seboj pa vzporedne ali pravokotne. Kasneje smo te linije postavili 
iz ravnotežja in poskusili ustvariti vtis nereda (Slika 17). S tem smo želel prikazati 







Slika 16: Prikaz uravnoteženih linij 
 
 





3.3 Gradnja lika 
3.3.1 Protagonist 
Glavni lik z imenom Vezotonik je rahlo neroden, naveličan in nezadovoljen moški srednjih let. 
Je predstavnik delavskega razreda, ki v življenju nima posebnega hobija ali veselja do stvari, 
razen do alkohola, ki ga uživa v bolj ali manj zmernih količinah. V sebi nosi globoko sovraštvo 
do jutranje budilke, ki mu pokvari njegov najljubši del dneva – spanec. Ima željo po 
napredovanju v življenju in službi, ampak mu ta poleg motivacije prinese še dodatne skrbi. 
Zaradi teh skrbi sam nad sabo začne izvajati pritisk in stres. Tako postane nekoliko izgubljen, 
to pa povzroči njegov notranji konflikt. Njegova neuravnovešenost se kaže tudi na njegovi 
telesni govorici.  
Suhe, dolge noge in roke, pripete na majhen trup, namigujejo na to, da želi doseči nekaj več, 
ampak za to ni dovolj močan oziroma mu njegovo neravnovesje tega ne dopušča. 
Disproporcionalnost njegovega telesa namiguje na njegovo nerodnost. Dve različni nogavici, 
ki ju nosi in bujna pričeska, nagnjena v eno smer, ga naredijo rahlo neurejenega. Preproste 
obrazne linije kažejo njegovo dolgočasje in brezizraznost, majhna usta pa na to, da ne govori 
prav veliko. 
V gledalcu smo poskusili vzbuditi empatijo do Vezotonika skozi njegovo situacijo. Večina ljudi 
se je verjetno že kdaj znašla v situaciji, ko se takoj po neprijetnem zvonjenju jutranje budilke 
začneta hitenje in bitka s časom. Pri tem pa mu vsaka nepotrebna malenkost, zaradi katere 
mora čakati, povzroča jezo in preglavice – v Vezotonikovem primeru sta to semafor in vlak.  
3.3.2 Oblikovanje lika 
Oblikovanje lika smo začeli s svinčnikom in grobo skico na list papirja. Najprej smo vzpostavili 
razmerja med likovimi deli telesa, pri čemer smo izdelali več različic. Njegove oblike smo 
poskusili čim bolj stilizirati, postaviti izven pravilnih proporcev in mu tako dodati več osebnosti.  
Ko se nam je postava zdela primerna, smo jo preslikali še v vektorsko, digitalno obliko. Pri tem 
smo uporabljali grafično tablico in program Adobe Illustrator CC, v katerem smo delo tudi 
nadaljevali. Izdelanemu liku smo z močnejšimi potezami začeli dodajati detajle, kot so 
pričeska, čevlji, nogavice. Oblikovanja obraza smo se lotili posebej. Enako kot pri telesu smo 
izrisali več skic z različnimi oblikami in čez čas prišli do rešitve (Slika 18). Zaradi lažjega 
animiranja in celotne podobe smo želeli, da je obraz sestavljen iz preprostih linij. Lik smo nato 
za lažjo predstavo preslikali v različne perspektive. S tem smo opazili nekatere napake in 




dodali malo globine, tako da te ne bi vplivale na perspektivo pri animaciji gibanja. Ko je bil 
karakter dokončno oblikovan, smo njegove dele telesa razdelili v različne plasti, odvisno od 
tega, kje se trup in okončine prepogibajo. Tako je vsaka plast v programu Adobe Illustrator 
predstavljala posebno plast tudi v programu Adobe After Effects, kjer smo lik kasneje tudi 
animirali. Vsako od njih smo za lažjo organizacijo tudi nazorno poimenovali. 
 
Slika 18: Skica lika 
3.4 Stiliziranje 
V procesu stiliziranja se določi grafična podoba filma oziroma estetski slog, v katerem bo 
končni izdelek. To zajema proces oblikovanja osnovnih gradnikov vseh subjektov, predmetov, 
rekvizitov in ostalega, kar bo na sceni. Glavna naloga pri stiliziranju je na gledalca napraviti 
vtis, ki mu pove, kakšno je vzdušje filma: žalostno/veselo, realistično/imaginarno ... Pri tem je 
neskončno možnosti za podajanje želenega sporočila, vse pa temelji na dodajanju, 
odvzemanju in spreminjanju osnovnih elementov, ki gradijo vsako vizualno digitalno delo: linije, 
ploskve, proporci, barve, teksture, obrobe, okvirji, hierarhije, plasti, globina, transparentnost, 
vzorci, ritem, ravnotežje, mešanje tehnik (video, 2D gibajoča grafika, 3D gibajoča grafika, 
»stop motion«) …  
Pri gradnji oblik predmetov in rekvizitov smo se najprej lotili izdelave širšega okolja in tako 
vzpostavili vzdušje, v katerem smo nato izdelali še ostale elemente. V programu Adobe 
Illustrator smo v vektorski obliki ustvarili več različic mesta, ulic, stavb (Slika 19) … Želeli smo 
preizkusiti različne sloge in razmerja med posameznimi elementi na sliki. Ko smo vzpostavili 
določen slog, smo se lotili še ostalih scen in predmetov. Med procesom izdelave smo se 
večkrat tudi vračali nazaj na že izdelane elemente in jim izboljšali nekatere podrobnosti. Ko so 
bile oblike dokončane, smo jih v programu Adobe Illustrator, enako kot karakterjeve dele 





Slika 19: Ena od različic okolja 
3.4.1 Določanje barv 
Barva narekuje vzdušje, estetiko in skriva informacije. Vsako razpoloženje, ki si ga človek 
zamisli, mu v glavo prikliče določeno paleto barv. Z uporabo barv in odnosov med njimi se 
lahko nekatere informacije poudarijo in druge prikrijejo. 
Z uporabo različnih barvnih palet smo med seboj poskusili ločiti različne scene (podzemna 
železnica, ulica, stanovanja, hrib) in vzdušja (Slika 20). To smo dosegli tako, da smo 
prevladujočo barvo scene postavili v komplementarni kontrast naslednje oziroma menjavali 
tople in hladne barve. Pri vsaki sceni smo določili eno ali dve glavni barvi, ki prevladata, nato 
pa po potrebi dodali še ostale. Določanje barv je bil precej dolg proces, ki je trajal vse do 
zadnjega. Ko je bila animacija že končana, smo zajeli posnetke scen in jih postavili v mrežo. 
Med seboj smo nato primerjali kadre in opazovali, katere barve bi bilo treba spremeniti. 
Kljub temu da je glavni lik pomemben in je nanj usmerjene največ pozornosti, smo se odločili, 
da bodo njegova oblačila nevpadljive in hladnejše barve. Želeli smo, da narava njegove barve 
ne izstopa. Na ravni družbe je precej povprečen človek, ki se noče izpostavljati, poleg tega pa 
je lahko zelena simbol za neizkušenost. 
 






Z vpeljavo senc se bolj jasno definirata prostorska globina in svetloba, subjektom in 
predmetom na sceni pa se doda videz tridimenzionalne oblike. Naše sence so bile nekoliko 
bolj stilizirane. Najprej smo jih ustvarili z dodajanjem barvnega preliva (ang. gradient) na rob 
ploskve, a se nam videz ni zdel primeren za naš stil animacije. Nato smo poskusili ustvariti 
nekoliko bolj stilizirane sence s puščanjem sledi čopiča ob robovih ploskev. Med seboj smo 
primerjali več različic in jih opazovali v različnih pogojih. Na koncu smo se odločili za čopič, ki 
pušča sled v obliki manjših pikic oziroma razpršila (zadnji trije primeri na Slika 21). S stilizacijo 
senc nismo želeli neposredno definirati tridimenzionalne oblike, svetlobe ali globine, ampak 
smo želeli ustvariti podobo sence, preko katere si gledalec sam predstavlja omenjene lastnosti. 
S pikicami smo ustvarili tudi učinek teksture, ki ploskvi doda bolj naraven pridih. Sencam smo 
dodali barvo, ki ima isti ton in saturacijo kot predmet, na katerem je senca, le svetlost je 
nekoliko nižja. 
 
Slika 21: Različni čopiči 
3.4.3 Robovi in polnila ploskev 
Pri določanju robov smo animaciji želel dodati videz, za katerega sem se odločil že pred samim 
začetkom stiliziranja. Linije robov in robovi polnila, ki se med seboj razlikujejo po barvi, niso 
poravnani v isti liniji, ampak so zamaknjeni. Tako smo poskusili gledalcu prikazati raztresen in 
nekoliko neurejen videz animacije. Raztresenost in neskladje se odražata tudi v sporočilu 
zgodbe in protagonistovi spodleteli akciji. Izbrali smo take čopiče za zamaknjene robove, ki 
niso sestavljeni samo iz ravnih linij, ampak puščajo bolj razgibano sled. Našli smo nekaj 
različnih čopičev, ki na prvi pogled delujejo podobno kot rob strganega papirja, kar se nam je 
zdelo primerno za izbrani slog, saj so tudi linije robov na nek način odtrgane iz ploskve. Pri 
tem smo uporabili več različnih čopičev s podobnimi lastnostmi, saj so nekateri ob povečani 




Nekaterim ploskvam v animaciji dodatne linije roba nismo dodajali, saj bi preveč neurejenih 
linij lahko povzročilo nered in neestetsko sliko. 
3.4.4 Teksture 
V realnem okolju le redko srečamo površino, ki je popolnoma ravna in enobarvna. Z 
dodajanjem tekstur se oblikovanim predmetom v postopku stilizacije lahko doda bolj organski 
videz in učinek reliefa. Ko smo končali z oblikovanjem predmetov in jih postavili na sceno, se 
je slika zdela nekoliko prazna. Z dodajanem tekstur sem nato zapolnil prostor, gledalcu dodal 
občutek o fizičnih lastnostih materiala in s tem poskusil ustvariti vzdušje na sceni. Izdelave 
tekstur smo se lotili tako, da smo s fotoaparatom Sony a6500 in objektivom Canon 40 mm 
poslikali površine v RAW-formatu, ki nam je omogočal najboljšo obdelavo slik. Pri tem smo 
iskali razlike v kontrastu, velikosti linij in pik, nasičenosti elementov, barvah (Slika 22) ... 
Fotografije smo uvozili v program Adobe Photoshop CC, kjer smo jim spremenili kontrast, 
svetlost, sence, osvetljene dele, jih po potrebi pretvorili v črno-belo fotografijo ali preobrnili 
barve v obratne vrednosti. Nad sliko smo dodali novo plast, na kateri je bil pravokotnik, ki je 
segal čez robove fotografije. Pravokotniku smo določili enobarvno polnilo z istimi vrednostmi, 
kot jih je imela ploskev, kateri je bila tekstura namenjena. Plasti s pravokotnikom smo nato 
spremenili način mešanja (ang. Blending Mode), tako da se je skozenj pokazala tekstura. Po 
potrebi smo plastema prilagodili še transparentnost, ju združili v eno plast in izvozili v JPG-
format. To sliko smo kasneje uvozili v program Adobe Illustrator CC in ploskvi s pomočjo orodja 
za izdelavo maske (ang. Clipping Mask) dodali sliko teksture v okviru želenih robov.  
 





Za vključevanje videoposnetkov v animacijo smo se odločili že pred samim začetkom projekta. 
Želeli sem raziskati možnosti združevanja teh dveh medijev. Ob pregledu in raziskavi že 
obstoječih izdelkov s tem dvema tehnikama smo ugotovili, da jih je relativno malo in da je še 
veliko prostora za odkrivanje novih načinov spajanja. Večino referenčnih izdelkov, ki smo jih 
našli, je bilo grajenih tako, da je osnovo predstavljal videoposnetek, na katerega je avtor nato 
dodajal elemente 2D-animacije. Odločili smo se, da bomo poskusili ustvariti 2D-animacijo, 
kateri bomo kasneje dodajali videoelemente.  
3.5.1 Oprema in postopek snemanja 
Za snemanje smo uporabili kamero Sony a6500 z objektivoma Sony 18–105 mm in Canon 
40 mm. Snemali smo v dveh različnih formatih, odvisno od hitrosti gibanja elementov na sceni. 
Prvi format je bil 4K, ki ima resolucijo 3840 × 2160 slikovnih točk, s hitrostjo 25 sličic na 
sekundo. Drugi format je bil FullHD, ki ima resolucijo 1920 × 1080 slikovnih točk, s hitrostjo 50 
sličic na sekundo. Če bi mi zmogljivost fotoaparata dopuščala, bi vse snemali v formatu 4K s 
hitrostjo 50 sličic na sekundo, kar bi nam dopuščalo več prostora za kasnejšo obdelavo in 
implementacijo posnetkov v animacijo. Barvni profil (ang. picture profile) in način zajema 
sivinskih tonov (ang. gamma profile) v tem primeru nista imela velikega pomena, a smo vseeno 
izbrali način Slog2, pri katerem smo lahko posnetke obdelali najbolje. 
Za snemanje nismo izdelali posebne snemalne knjige, saj ni bilo potrebe. Ko smo prišli na kraj 
snemanja, smo prilagodil kader, tako da je zajemal želeno vsebino. Posneli smo več različnih 
verzij in planov, da smo imeli kasneje več izbire. Pri snemanju smo uporabljali fotografsko 
stojalo, saj smo želeli, da so kadri statični. Osredotočali smo se na to, da smo zajeli dele akcij, 
pri katerih je bilo jasno vidno, za kaj gre, zato smo največkrat uporabili bližnji plan in s tem 
izolirali želeno akcijo. Pozorni smo bili tudi na to, da pri tem v kader niso posegale 
nepomembne informacije iz okolja, ki bi podaljšale kasnejši proces implementiranja ali 
posnetkom spremenile pomen vsebine.  
Posnetke smo nato uvozili v program Adobe Premiere Pro, kjer smo jih s pomočjo orodij 
obdelali. Prilagodili smo jim svetlost, kontrast, saturacijo, senčne in osvetljene dele. Dodali 
smo jim tudi različne barvne filtre, ki ojačajo oziroma oslabijo določene barvne tone. Posnetke 
smo izvozili v formatu H264 in tako so bili pripravljeni za nadaljnjo obdelavo v programu Adobe 




3.5.2 Implementiranje videoposnetkov v animacijo 
Videoelementi so v animacijo implementirani z različnimi nameni in predstavljajo različne dele 
na sceni: samostojen kader videoelementa, teksture, zaslon znotraj animacije ali predmet na 
sceni.  
Samostojen kader videoposnetka smo vstavili na delu, kjer smo lahko sliko zajeli na grafični 
dvodimenzionalni način, brez globine. Da od ostalih animiranih kadrov ne izstopa preveč, smo 
mu dodali še nekaj animiranih detajlov. 
Tekstura – vsebina animacije in predmetov na sliki – bi bila jasna tudi brez implementiranja 
videoelementov, a smo površini poleg informacij o materialu dodali dinamiko in naredili sliko 
bolj privlačno. 
Zaslon znotraj animacije – ker je implementirani posnetek omejen s štirioglatim robom, ga 
gledalec dojame kot ekran; podobno kot na zaslonih v realnem življenju, kjer se predvajajo 
posnetki, posneti s kamero. 
Del scene – z uporabo maske smo izolirali tisti del posnetka, ki prikazuje določen predmet in 
ni omejen z jasno razvidnimi robovi. Efekt je enak kot pri snemanju na zelenem ozadju, le da 
je pot do rezultata nekoliko drugačna. 
Tehnična izvedba vstavljanja posnetkov na animacijo je izgledala tako, da smo jih najprej 
uvozili v program Adobe After Effects in vstavili v želeno kompozicijo, kjer je bila animacija že 
izdelana. Posnetek se v kompoziciji obnaša kot posebna plast, zato smo mu lahko prilagodili 
vse osnovne parametre, kot so velikost, transparentnost, pozicija in rotacija. Nato smo izdelali 
masko in mu določili okvir, znotraj katerega je prikazana njegova vsebina. Okvir smo prilagodili 
robovom, ki so jih določale ploskve animiranih predmetov. Plast posnetka smo postavili še v 
pravilno zaporedje, tako da je bil ta skladen z razdaljo predmetov na sceni. 
3.6 Animiranje 
Ko smo imeli pripravljene vse elemente, ki sestavljajo sceno, smo pričeli z animiranjem. V tem 
delu procesa se elementom določi njihovo obnašanje na sceni oziroma spreminjanje lastnosti 
skozi čas, kar se na koncu pokaže kot gibajoča grafika. 
Pri izdelavi animacije smo uporabljali program Adobe After Effects, saj se ta dobro povezuje z 
ostalimi Adobovimi programi, v katerih smo izdelali vektorske in ostale elemente, ki sestavljajo 




Effects vpeljemo datoteke programa Adobe Illustrator (oznaka datoteke .ai). Če datoteki .ai 
spremenimo lastnosti bodo te avtomatično vidne tudi v programu After Effects. Enako velja 
tudi za kombiniranje datotek drugih Adobe programov: Premiere Pro, Photoshop.  
Postopek animiranja smo začeli z izbiro formata in hitrosti sličic pri izdelavi novega projekta 
znotraj programa After Effects. Zaradi univerzalne rabe smo se odločili za format 3840 × 2160 
slikovnih točk. Na tej stopnji produkcije smo že vedeli, da bo končni izdelek v formatu 
1920 × 1080 slikovnih točk, a smo si z več slikovnimi točkami pustili prostor za možnost 
približevanja v postprodukciji. Odločili smo se za hitrost 25 sličic na sekundo. 
3.6.1 Priprava plasti, datotek in kompozicij 
Pri uvažanju datotek za animiranje v program After Effects smo zaradi lažje preglednosti in 
boljše organizacije najprej izdelali krajši načrt razporejanja le-teh. Vse datoteke, ki sestavljajo 
isti kader, so bile uvožene v isto mapo. Vse te mape pa smo razdelili v sedem glavnih map, ki 
so predstavljale vsaka svojo sceno oziroma animiranega karakterja. Sistematična priprava 
vseh datotek, map in kompozicij je zelo pomemben korak, saj se skozi izdelavo animacije 
ustvari veliko število datotek. Ob površnem ravnanju lahko datoteke zamešamo in tako 
izgubimo veliko časa. Ko so bile vse datoteke uvožene v pravilne mape, smo jih začeli 
postavljati na časovnico kompozicije, kjer se vsaka uvožena datoteka ali plast iz programa 
Adobe Illustrator obnaša kot samostojen element, skupaj pa ustvarjajo sceno. Za referenco 
postavitve elementov na sceno smo imeli slike, izdelane v snemalni knjigi, a med samim 
procesom animiranja smo nekatere kadre izpustili, spremenili ali dodali nove. S tem smo si 
olajšali delo in izboljšali videz končnega videa. Vsaka kompozicija je predstavljala največ en 
kader. Večkrat smo skupino plasti, ki lahko sestavljajo samostojni del kompozicije, postavili še 
v »predkompozicije« (ang. pre-composition) in si s tem pripravili bolj sistematično časovnico 
za animiranje. Vse plasti na kompoziciji smo tudi nazorno poimenovali in jim določili barvno 
značko za lažji pregled. Po potrebi smo med seboj tudi določili starševske in hčerinske plasti. 
To pomeni, da če spremenimo lastnost starševski plasti, se spremeni tudi ista lastnost 
hčerinske plasti. S tem smo si prihranili veliko časa in dela. 
3.6.2 Animiranje oblik in okolja 
Vsem elementom na sceni smo nato določali njihove osnovne lastnosti in njihove spremembe 
skozi čas: pozicija, velikost, transparentnost in rotacija. Spreminjanje teh lastnosti skozi čas 
se v programu After Effects doseže z vstavljanjem ključnih okvirjev (ang. keyframe) na 
časovnico. Parametru določimo začetno in končno stanje, vmesna stanja pa program ustvari 




ali enakomerno hitrostjo. Po potrebi smo plastem dodajali efekte, katerim smo prav tako 
dodajali ključne okvirje, spreminjali lastnosti in s tem dosegali želene rezultate. V vsaki 
kompoziciji smo ustvarili gibanje tako, da je akcija oziroma scena trajala dlje, kot je bilo 
potrebno. S tem smo si pustili nekoliko prostora in časa za rezanje posnetkov v postprodukciji. 
3.6.3 Animiranje lika 
Pri animiranju lika smo poleg programa After Effects uporabili še dodaten priključek – Duik 
(dostopen na spletni povezavi https://rainboxprod.coop/en/tools/duik/), ki nam je olajšal delo 
in omogočil boljšo kontrolo nad plastmi. V kompozicijo smo po plasteh vstavili prej izdelane 
dele telesa lika in jih postavili na pravilno pozicijo. Vsakemu elementu smo določili sklepe 
oziroma točke, okrog katerih se lik rotira, in definirali njihove odnose. S priključkom Duik smo 
programu podali informacije, katera plast predstavlja kateri del telesa. Program nato sam 
ustvari okostje lika in s tem omeji spremembe lastnosti nekaterih elementov. Lastnostim likovih 
delov telesa, predvsem rotaciji, smo nato določali ključne okvirje in s tem ustvarili njegovo 
gibanje (Slika 23). Kjer program sam ni ustvaril dovolj natančnega vmesnega gibanja, smo ga 
z dodajanjem ključnih okvirjev popravili ročno. Glavo in njene elemente smo postavili v ločeno 
»predkompozicijo«, kjer smo premikanje obraznih delov animirali posebej, spremembe pa so 
bile vidne tudi v glavni kompoziciji. Očem in ustom smo dodali efekte, pri katerih smo lahko z 
določanjem vrednosti drsnika menjali oblike, kar se kaže kot sprememba protagonistove 
mimike obraza. Kompozicijo animiranega karakterja smo nato vstavili v drugo kompozicijo, ki 
je vsebovala plasti scene in okolja. Pri tem se je kompozicija animiranega lika obnašala kot 
posebna plast, kateri smo spreminjali gibanje in dodajali efekte. 
 






Princip kamere v programu After Effects je zelo podoben uporabi kamere v realnem življenju. 
Lahko ji določimo goriščno razdaljo, globinsko ostrino in ostale parametre. Izbrani kompoziciji 
dodamo posebno plast »kamere«. Ta za razliko od ostalih ni vidna na sceni, ampak vpliva na 
pogled, skozi katerega vidimo dogajanje na sceni. Z dodajanjem kamere sceno spremenimo 
v tridimenzionalni način pogleda, plasti pa se začnejo obnašati kot ploskve v prostoru. Če smo 
določeni plasti pred tem spreminjali rotacijo in pozicijo po X in Y osi, jo z dodajanjem kamere 
lahko še po Z osi. Tako dobimo več kontrole nad plastmi, lahko dosežemo več želenih učinkov 
in efektov.  
Pri projektu kamere nismo uporabili na vseh kadrih, saj to ni bilo potrebno. Dodajanje tretje osi 
plastem pa upočasni delovanje predogleda in upodabljanja videa. Kamero smo dodali na 
kompozicije, kjer smo želeli ustvariti učinek približevanja ali oddaljevanja (ang. zoom in/zoom 
out), različne hitrosti gibanja ospredja ali ozadja v primerjavi s fokusnim delom slike ali učinek 
rahlega gibanja oziroma tresenja kamere. 
Učinek približevanja pogleda smo dosegli tako, da smo kameri s prvim ključnim okvirjem 
določili začetno pozicijo, ki je imela veliko razliko v vrednosti pozicije na osi Z od ostalih plasti. 
Vrednost končnega ključnega okvirja pa smo približali vrednosti fokusnih plasti. Pri tem lahko 
z manipuliranjem Z-vrednosti pozicije izbrani plasti določimo, kako blizu je kameri. S tem se 
spreminjata njena velikost in učinek hitrosti gibanja ob spreminjanju pozicije kamere ali plasti 
same. 
Pri kadrih, kjer je v planu približan zaskrbljeni obraz protagonista, smo kameri dodali občutek 
rahlega premikanja. S tem smo želeli poudariti protagonistovo zmedenost in šok, ki ga doživi 
ob pogledu na uro. To smo dosegli tako, da smo na plasti kamere, na parametru pozicije dodali 
izraz (ang. expression), v katerem smo določili, koliko premikov naredi plast v eni sekundi in 








4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1.1 Analiza zgodbe 
Glavni lik ima zelo močno željo po tem, da pravočasno pride do stavbe na vrhu hriba. V tej 
stavbi ima lahko službo ali katero drugo pomembno dejavnost, na katero ne želi zamuditi, saj 
bi drugače verjetno občutil posledice. Te posledice neposredno iz zgodbe niso jasno razvidne, 
vendar se iz njegovih reakcij in čustev lahko sklepa, da so neprijetne. Pri doseganju cilja ga 
ne ovira noben antagonist oziroma katera koli oseba, ampak je v tekmi s časom, s katerim bije 
zunanji konflikt. Poleg časa sta v fizični obliki Vezotonikova nasprotnika tudi rdeča luč na 
semaforju in vlak, na katerega čaka. Ta dva ga ovirata pri tem, da bi na cilj prišel pravočasno. 
Protagonist ima tudi notranji konflikt, saj je v boju s samim seboj. Ta boj se kaže v tem, da je 
pravzaprav njegova krivda, da se ne zaveda, kateri dan v tednu je, oziroma da ni na uro bolj 
natančno pogledal že prej. To nezavedanje pa je verjetno posledica časovnega pritiska, 
kateremu podlega že dalj časa.  
Nasprotje Vezotonika sta stranska lika, ki v svojih stanovanjih mirno spita. S tem je prikazana 
nasprotna akcija in druga možnost odziva na konflikt, ki bi bila tudi zanj verjetno bolj primerna. 
Podobno kot ta dva lika enako akcijo nakazuje tudi odsotnost stranskih likov na ulici, vlaku in 
železniški postaji, ki bi bila na delovni dan ob tej uri verjetno polna ljudi. 
Ravnovesje je porušeno na začetku zgodbe, ko zazvoni alarm. Od tu naprej se napetost  
stopnjuje do trenutka, ko protagonist pogleda na uro in ugotovi, da je nedelja. Takrat zgodba 
doživi svoj vrh in gledalcu poda svoje sporočilo. Vezotonik je prišel pravočasno, zato je dvoboj 
s časom zmagal in s tem je premagal zunanji konflikt. Ker pa je bitko s časom bil na napačen 
dan, je bil v svojem notranjem konfliktu pravzaprav poražen. 
4.1.2 Stopnjevanje zgodbe 
Poleg ponavljanja kadrov, elementov v njih in protagonistovih dejanj, ki stopnjujejo napetost, 
se napredek zgodbe kaže tudi v višinski razliki, ki jo opravi protagonist na svojem potovanju 
od doma do cilja (Slika 24). Pot začne v svojem stanovanju, iz katerega se odpravi z dvigalom 
navzdol. Premik z dvigalom in prihod do podzemne železnice, ki je na najnižji točki, predstavlja 
največjo oddaljenost od cilja. Od tu naprej je njegova pot usmerjena vodoravno ali navzgor. 
Višinska razlika in naklon, ki ju mora premagati, se višata vzporedno z bližino cilja. Preden 
pride do cilja mora premagati še zadnji, največji klanec. V tem trenutku je tudi njegov notranji 




vrhunca. Protagonist ugotovi, da mu je spodletelo, in zgodba se zaključi. S tem je ustvarjen 
neke vrste poenostavljen dramski trikotnik. Bujenje predstavlja zasnovo zgodbe, njegova pot 
do cilja je zaplet, na cilju pa zgodba doživi svoj vrh in razplet. 
 
Slika 24: Prikaz protagonistove poti do cilja 
4.1.3 Analiza vizualnega sloga 
Združevanje 2D-animacije in videoelementov se sklada z dogajanjem v zgodbi oziroma s 
protagonistovim doživljanjem okolja. Zamegljeno mejo med njegovim prostim in delovnim 
časom, ki jo nosi v sebi, bi lahko simbolično prenesli tudi na njegovo okolje, kar se odraža kot 
zamegljena meja med videom in animacijo. Kljub temu da je vizualni vtis teh dveh medijev 
precej različen, njuna združitev ni moteča. Veliko vlogo pri tem imajo teksture, ki povsem 
grafičnim formam dodajo organski pridih in jih približajo realnim posnetkom. Tudi video 
elementi so obdelani in implementirani tako, da je njihova vloga le vizualna dopolnitev 
animacije (Slika 25). Za še bolj nazorno podajanje sporočila o zabrisani meji med prostim in 
delovnim časom bi bilo lahko vključenih več videoelementov, tako da bi bilo razmerje med njimi 
in animacijo nekoliko bolj enakovredno. Poleg združevanja teh dveh se poraja še ideja o 
vključevanju več tehnik. Na primer animacija sličice za sličico, 3D, fotografije … Tako bi bil 
ustvarjen še večji kaos, ki bi odražal protagonistovo počutje. 
Tematika zgodbe v animaciji je nedvomno čas. Čas je precej abstrakten pojav, ki si ga človek 
težko razloži. Sama vizualnost animacije je sicer v precejšnji meri stilizirana, a bi bile forme in 
oblike glede na tematiko lahko tudi bolj abstraktne in bi tako še bolj poudarile ta občutek. Na 







Slika 25: Prikaz video elementov v animaciji 
4.1.4 Časovni okvir 
V dvominutni animaciji je zajeto dogajanje treh ur, od petih do osmih zjutraj. Časovni okvir je 
večkrat nazorno prikazan z uro, na katero gleda protagonist. Dejanska ura v zgodbi gledalca 
opominja na to, da je protagonistu med čakanjem in premikom iz enega kraja na drugega 
preteklo precej veliko časa. Dolga pot, ki jo mora protagonist prepotovati, pa bila lahko še bolj 
izpostavljena, če bi bila dolžina akcij in tudi samega videa nekoliko daljša, kar bi seveda 










Z izdelavo avtorske animacije smo spoznali, kako zajeten je celoten proces izdelave animacije 
in da vsaka malenkost, ki jo gledalec morda na koncu sploh ne opazi, zahteva tehten 
razmislek. Največ časa smo porabili za razvijanje ideje. Na koncu smo ugotovili, da je najbolje 
nanjo čakati, jo iskati v morda nekoliko nenavadnih trenutkih. V pravem trenutku pa jo je treba 
prepoznati in objektivno oceniti glede na čas in svoje sposobnosti. Velik napredek smo dosegli 
tudi pri samem razvijanju estetskega sloga. Ta proces je potekal od samega začetka pa vse 
do konca, tudi ko je bila animacija že izvožena, saj smo skoraj ob vsakem pregledu opazili 
možnosti za izboljšave. Prostora za tovrstne popravke, tehnično bolj dovršene ilustracije in 
animacije je seveda tudi na tej točki še dovolj. Z napredkom v tej smeri bi lahko izdelek gledalca 
še bolj pritegnil in nanj pustil še večji vtis. 
Z raziskavo izdelkov velikih filmskih ustvarjalcev in animatorjev smo spoznali veliko pojavov v 
kompoziciji, ki nam bodo ne le pomagali pri ustvarjanju, ampak tudi pri samem razumevanju 
tega umetniškega jezika. Z uporabo nekaterih tehnik, ki smo jih spoznali v teoretičnem delu, 
smo glede na čas in svoje predhodne izkušnje zastavljeni cilj uspešno dosegli. Ustvarili smo 
animacijo, ki je sestavljena iz večplastne zgodbe, in tako v gledalcu poskusili vzbuditi 
razmišljanje. Pri dojemanju sporočila je seveda del odgovornosti tudi na gledalcu, ki se sam 
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